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RESUMO

A programacdo vem tomando seu espago conforme passa o tempo, e percebemos que isso estd
facilitando, cada vez mais, as atividades e proporcionando diversas oportunidades de empregos.
Analisando esse contexto, por que ndo levar a logica de programacdo para os descendentes do futuro
tecnologico? Melhorar a capacidade de desenvolver solugdes para problemas complexos e aprimorar o
raciocinio logico podem ser os beneficios obtidos com essa iniciativa.

Aplicando entdo essa ideia, os resultados referentes ao interesse pela programacdo sdo altos, quando
relacionado a maior facilidade no aprendizado de matérias estudadas durante o periodo escolar, mas

sdo baixos quando direcionados ao interesse de seguir uma carreira na area de Tecnologia.

Palavras-chave: Logica de programacdo, programagdo e escolar



ABSTRACT

The schedule has been taking its place as time passes, and we have noticed that this is increasingly
facilitating activities and providing several job opportunities.

Looking at this context, why not take programming logic to the descendants of the technological
future? Improving the ability to develop solutions to complex problems and improving logical
thinking can be the benefits obtained from this initiative.

Applying this idea, the results regarding the interest in programming are high, when related to
facilitating the learning of subjects studied during the school period, but low when directed to the

interest of following a career in the field of Technology.

Keywords: Programming logic, schedule and school.
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1. INTRODUCAO

A evolucdo da computagdo vem ganhando forca a cada dia que passa e isso
proporciona um grande aumento nas vagas para a area. Por outro lado, temos uma grande
porcentagem de desinteresse quando falamos sobre cursos de Tecnologia, além do alto indice
de reprovagdes. (MARQUES et al., 2011).

Neste contexto, Scaico et al. (2012), comentam que uma das principais causas para
esse problema ¢ a falta de conhecimento da area, que posteriormente acabaria gerando uma
opinido sem nenhum embasamento tedrico correto. Algumas dessas opinides podem acabar
sendo classificadas como “chatas e entediantes”. (SCAICO et al., 2013).

Com esse estudo, descobrimos que desenvolver a légica de programacao desde cedo
ird ajudar ndo apenas aqueles que tenham interesse de ingressar na area de Tecnologia, mas
sim todos, como em um artigo que Scaico et al. (2013), salientam, a constante evolucao no
raciocinio logico entre os estudantes e o desempenho em encontrar resolugdes de problemas
complexos.

Ao empenhar o aluno no exercicio de expandir o raciocinio l6gico, ganhamos pontos
positivos com alguns futuros estudantes da area da Tecnologia. Ja que, em estudo de Oliveira
et al., (2014), ¢ retratado que as matérias que os ingressantes mais possuem dificuldades sao
as que envolvem “algoritmos, 16gica de programagao e célculo”.

Com isso, esse trabalho tem como objetivo entender e mostrar quais os beneficios em

aprender de forma antecipada a linguagem de programagao.



2. OBJETIVO GERAL

O objetivo geral deste trabalho ¢ o de elaborar o planejamento de uma aula de Ensino
Médio, utilizando a légica ou linguagem de programacao em parceria com as disciplinas da
base comum e, posteriormente, identificar por meio de questionarios a influéncia que essa

tematica teve nos jovens.

3. OBJETIVOS ESPECIFICOS

Para alcangar nosso objetivo geral serd necessario seguir os seguintes objetivos especificos:

1. Identificar matéria lecionada no Ensino Médio.
2. Elaborar uma tematica utilizando como base a tecnologia.
3. Aplicar o cendrio na classe escolhida.

4. Aplicar um questiondrio e recolher/analisar a resposta obtida.

4. REFERENCIAL TEORICO

Para resolvermos a problematica citada no objetivo geral, serd necessario ter algumas
bases de conhecimento. Como principal fonte de informagdo, usaremos o documento
BNCC, que visa padronizar o ensino nas escolas brasileiras. Nao somente isso, ele também
busca aplicar todas as matérias que sdo obrigatdrias no curriculo escolar do aluno.

Sem ficar muito atrds, o novo Ensino Médio vem ganhando seu espaco na atualidade.
ApoOs uma pesquisa feita pelo jornal Folha de Sao Paulo, foi verificado que a taxa de
abandono no Ensino Médio beirava os 10% e o indice de desempenho em testes oficiais
estava muito baixo da meta esperada. (PINHO, 2021).

Apo6s esses dados serem analisados, foi entdo desenvolvida a ideia do novo Ensino
Médio. Utilizando como base os quatro itinerarios formativos (Linguagens, Matematica,
Ciéncias da Natureza e Ciéncias Humanas), a partir de 2022, os alunos poderao escolher
entre esses itinerarios para potencializar seus objetivos profissionais.

Essa nova metodologia possui também o objetivo de aumentar em 40% a carga horaria
dos estudantes, representando um aumento de 800 horas para 1000 horas (PINHO, 2021).
Como resultado desse aumento, o aluno, além de ter melhorias no processo de

aprendizagem, ird estudar aquilo que realmente lhe interessa.



Outras formas de ensino, que também sdo importantes, sdo as metodologias Steam e
Ativas.

A metodologia Steam, que pode ser desmembrada em Artes, Ciéncias, Tecnologias,
Engenharia e Matematica (ANTUNES, 2018), tem o objetivo de desenvolver o trabalho em
equipe entre os alunos, ou seja, um aprendizado que tem como base o desenvolvimento de
projetos.

Um pouco semelhante a metodologia Ativa, ela também, visa desenvolver a
capacidade dos alunos em resolver problemas em times, o que pode se assemelhar ao dia a
dia das empresas. (Redagao Lyceum, 2021).

Essas ideias possuem em comum a criatividade de auxiliar no desenvolvimento
educacional, seja por meio da obrigatoriedade de matérias especificas, da escolha do que
mais interessa ao aluno ou da ampliagdo da capacidade de trabalhar em grupo. Porém, sdo
poucas as ideias que utilizam a tecnologia para o aprendizado. Com o intuito de mostrar
novos caminhos, esse projeto apresentara os resultados do experimento citado no objetivo

geral.

5. METODOLOGIA

Nessa secgao ¢ apresentada as estratégias para alcancar os objetivos citados no inicio
do trabalho. Seré utilizado como base do projeto a metodologia Steam.

Uma das diretrizes dessa metodologia ¢ desenvolver o raciocinio logico com base em
projetos e atividades, e € isso que sera abordado nesse trabalho.

Dando inicio a parte pratica, sera necessario desenvolver uma relagdo com a escola
desejada para aplicagdo do projeto e, consequentemente, identificar a matéria que serd
utilizada.

Apos a matéria ser definida, devemos dar inicio ao desenvolvimento de como sera
utilizada a tecnologia na matéria em questdo. Ao fim desse processo, deve-se apresentar aos
responsaveis da escola e ao docente que leciona a matéria uma sugestdo de como capacita-los
para que possam aplicar o desenvolvimento do raciocinio légico em sala de aula.

Por fim, chegando aos resultados, elaboraremos um questionario que tera como foco a
avaliacdo do nivel de produtividade que a aula teve. As respostas serdo analisadas e

organizadas para a formula¢ao do relatorio, que sera utilizado na apresentagdo do projeto.



6. DESENVOLVIMENTO DO TRABALHO

No inicio do trabalho, discutimos sobre como apresentar aos alunos do Ensino Médio
uma tematica de aula diferenciada, que seria utilizada com o objetivo de mostrar como a
linguagem de programagdao pode ser divertida e interessante quando aplicada em um
problema especifico do dia a dia.

Ap0s realizar o contato com a escola que seria fonte do projeto, foi definida a matéria
utilizada. A partir dai foi iniciado o desenvolvimento do sistema, que seria relacionado as
Ciéncias das Naturezas e suas Tecnologias, dentro do contexto da Biologia, mais
especificamente, os formatos dos l6bulos (recessivo e/ou dominante).

Agora sobre o desenvolvimento do sistema, realizando validagdes internas pelo
proprio front-end, recebemos as entradas dos alunos e calculamos as porcentagens dos
formatos recessivo e/ou dominante.

Para o funcionamento da aplicagdo, o aluno precisou informar qual o formato que os pais
possuem e, a partir disso, o sistema realizou todo o célculo automaticamente, informando o
resultado ao final da tela.

Como podia ser algo novo para alguns, antes do inicio do sistema, foi incluida uma
tela informativa sobre quais os formatos existentes e como identifica-los, facilitando a
utilizagdo do programa.

Do mesmo modo, para facilitar o entendimento de pessoas sem conhecimento prévio,
foi utilizado o cddigo mais simples possivel no desenvolvimento da estrutura do sistema.

Falando um pouco das linguagens utilizadas, temos como o principal responsavel pela
estrutura do cédigo, o framework Vue.js. Além dele, foram utilizados também o
BootstrepVue e estruturas/tags de HTMLS e CSS.

Posteriormente, foram desenvolvidos dois questionarios: o primeiro para professor,
focado no processo de evolugdo e aproveitamento da aula, e o segundo enviado aos alunos
para identificar qual a porcentagem de opinides que apoiam ou ndo o projeto.

Por fim, serd aplicado os questiondrios informados acima e as respostas serdo
analisadas e serdo a base de um relatério preciso e detalhado sobre os resultados e opgdes

sobre o projeto executado.
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A seguir, algumas telas do sistema:

Figura 1 — Capa do trabalho
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Figura 3 — Sistema

Selecione o tipo de Iobulo que seus pais possuem.

Pai Mae

Dominante ~ Dominante ~

Selecione um
Dominante

- ; Recessivo
Calcular  Limpar campos

Resultado abaixo:

Com essa combina¢do vocé possui a chance de 75% - Dominate e 25% - Recessivo

Agora as perguntas formuladas para os dois questionarios:

6.1. QUESTIONARIO PROFESSOR
1- Qual a opinido passada como um todo pelos alunos?
e Muito ruim / Ruim / Bom / Excelente
2- Como vocé classifica a aten¢ao dos alunos durante a aula?
e Muito ruim / Ruim / Bom / Excelente
3- Quanto a complexidade de explicar a matéria utilizando o sistema?
e Muito ruim / Ruim / Bom / Excelente

4- O sistema dificultou a aula por algum motivo? Se sim, justifique a resposta com os

pontos a melhorar.
5- Gostou da tematica utilizada?
e Sim/Nio

6- Caso tenha colocado “Nao” na resposta anterior, gostaria de estar informando quais os

problemas encontrados?
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6.2. QUESTIONARIO ALUNO

Vocé teria interesse em ingressar na area de tecnologia?
e Sim/Nao

Qual sua opinido sobre a tematica aplicada em sala?
e Muito ruim / Ruim / Bom / Excelente

Caso existisse uma matéria focado em exercitar a programacao com exemplos do dia a

dia. Vocé teria o interesse em participar dela?
e Sim/Nao

Vocé acha que teria outra matéria com melhor uso para a tecnologia, por exemplo,

historia, geografia, matematica e etc..? Se sim, qual seria?

Se fosse para definir o seu aproveitamento dessa matéria, vocé acha ajudou a entender ou

dificultou mais?
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7. RESULTADOS
O experimento foi realizado no dia 18/11/21, com 21 alunos do segundo ano do
Ensino Médio do Colégio Sao Francisco Xavier, localizado em Maringa. Em seguida serao

apresentados os resultados obtidos com a aplicagdo do questionario:

1-Vocé teria o interesse de ingressar na area de tecnologia?

21 respostas

@ Sim
@ MNéo
2 - Qual sua opinido sobre a tematica aplicada em sala?
21 respostas
@ Excelente
& Bom
@ Ruim

& Muito ruim
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3 - Caso existisse uma matéria focada em exercitar a programacao com exemplos do dia a
dia. Vocé teria o interesse em participar dela?

21 respostas

@ Sim
& Nio

4 -Vocé acha que teria outra materia com melhor uso para a tecnologia, por exemplo, historia,
geografia, matematica e etc...? Se sua resposta for sim, gostaria de estar informando qual seria?

21 respostas

Respostas (Questao 4

Todas as Matéras [ 1%
quimica [N 11
Matematica N 14
Geografia [ 27
Fisica [N 10>
Biologicas [N 5+
Nio [ 195

0% % 10% 15% 207 25%

5 - Se fosse para definir o aproveitamento dessa aula. Vocé acredita que ajudou a entender melhor
ou dificultou mais?

21 respostas

A questdo atingiu um percentual de 100%, e os alunos adicionaram os seguintes

comentarios para complementar a resposta:
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e Entender melhor, pois simplificou o tema.

e Ajudou mais a entender as probabilidades na genética.

e Ajudou, pois, exemplificou com tematicas simples e de facil compreenséao
e Com uma explicagao dinamica melhor a compreensao.

e Acredito que ajudou a compreender como funciona a combinacdo de genes e
probabilidades.

e Ajudou a entender melhor, foi uma aula excelente!

A partir desses resultados, podemos tirar algumas conclusdes.
Apesar de mais da metade dos respondentes ndo quererem ingressar em uma area de
trabalho voltada a Tecnologia, 61,9% deles que teria interesse em participar de uma aula
focada em exercitar a programacdo com exemplos praticos do dia a dia. O que nos remete
a conclusdo de que os alunos poderiam “criar” sistemas desde que fossem do seu proprio
interesse, mas nao a ponto de trabalhar nessa area de atuagao.

Ja em relacdo as matérias mais consideradas para se desenvolver um sistema,
Geografia, Fisica e Quimica foram as mais indicadas e, como foco secundaria, Matematica.

Voltando um pouco ao inicio do trabalho, percebemos que quando Oliveira et al.,
(2014), exemplifica as matérias que sdao avaliadas como mais dificeis, Calculo e
Matematica entram no topo da lista, mas foram classificadas como “secundarias” na na
opinido dos alunos que responderam a pesquisa.

A ultima pergunta nos refor¢ca a percep¢ao de como pode ser agradavel utilizar um
sistema para o ensino, ja& que o resultado foi de 100% de opnides positivas para o

aproveitamento em sala de aula.
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A seguir, seguem as respostas do professor responsavel pelo projeto:

1- Qual a opinido de forma geral passada pelos alunos?

1 resposta

& Muito ruim
& Ruim
& Bom
@ E:celents

2 - Como vocé classifica a atengdo dos alunos durante a aula?

1 resposta

@ Nuito ruim
@ Ruim
& Bom
@ E:celente

3 - Quanto a complexidade de explicar a materia utilizando o sistema.

1 resposta

& Muito ruim
@ Ruim
@ Bom
@ E:celente
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4 - O sistemna dificultou a aula por algum mativo? Se sim, justifique a resposta com os pontos a

melhorar.

1 resposta

0 sistema € um otimo complemento ao conteldo, pode sem aplicado juntamente com uma reviséo.

5 - Gostou da tematica utilizada?

1 resposta

@ Sim
@ Nio

Ao analisar esses dados, notamos pela visao do docente que o aprendizado dos alunos
teve um melhor desempenho utilizando o sistema, ja que se tratava de uma aplicacao

simples e de facil entendimento.

Por fim, podemos dizer que utilizar um sistema como base de aprendizado pode ajudar
no desenvolvimento do conhecimento, mesmo para alunos que sdo leigos em programacao.
O que faz um sistema ser eficaz e de interesse em sala de aula ¢ quando ele ¢ utilizado de

uma maneira facil e simples em sua aplicagao.
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8. CONCLUSAO

Em virtude do que foi mencionado, podemos concluir que a loégica de programacgao,
dependendo de como for utilizada, pode fazer com que o aprendizado seja mais produtivo
e eficiente para o aluno, mesmo que este ndo possua conhecimento prévio sobre
tecnologia. Isso prova o qudo benéfico ¢ o uso de um sistema em sala de aula do Ensino
Meédio, basta ser utilizado de forma simples e direta.

Com os resultados obtidos com essa pesquisa, ainda podemos dizer que a taxa de
beneficios do uso de tecnologia em sala de aula ¢ muito maior que a taxa de possiveis
maleficios, ja que o interesse dos alunos por exercicios que utilizam de programacgao foi de
100%. Porém, mesmo reconhecendo que a tecnologia traz diversas vantagens no
aprendizado escolar, os mesmos alunos ndo demonstraram interesse em ingressar em uma

carreira profissional na area de Tecnologia.

Por fim, com o resultado qualitativo obtido com o questionario aplicado ao professor,
foi possivel comprovar um dos objetivos principais desse projeto: que o uso de um sistema
de maneira simples e objetiva pelo discente pode tornar qualquer conteudo escolar mais

interessante e atrativo aos olhos do aluno.
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: biclogia - genética
. » Apresentado a escola o sistema
! » Questionarios
*  Alunos;
*  Professor;
# Desenvolvimento do relatorio com

as guestdes.

-
-
.
-
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